









































































































































『デジタルコンテンツ白書 2014』によれば、2013 年の国内コンテンツ産業の市場規模は 11
兆 9,094億円と前年比で 0.4％増とほぼ横ばいだった。そのなかでコンテンツのデジタル化の
























































































































































































この調査は 2013 年 1月 28 日から 30 日にかけて、「音楽を聴くことが好き」とした 12-39歳
の男女に対し、携帯電話を用いたインターネット経由で行われたもので、有効回答数は


















クリエティブオフィスキューだ。2015 年春放送開始の NHK 朝の連続ドラマ『まれ』に父親






























同番組は 1999 年 12月 8 日最高視聴率 18.6％を記録した。その後、口コミやインターネッ
ト、DVD発売などでファンを拡大させていった。番組は 2002 年 9月にレギュラー放送を休














































また 2003 年、成長著しい福岡のゲーム制作会社 3 社が地元で行ったゲームイベント
「GAMEFACTORY FUKUOKA」も意味を持つ。このイベントがきっかけとなり、2004 年
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